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Abstract. An optimation is a classical problem to use determine decision making. Traditionally 
to solve an optimation problem, it is needed a precission and long time. The improvement of 
this problem, needs simulation software development, less time relatively, and the result more 
than manually calculated, cause error probability to much. This research concern to make a 
simulation software based on Dijkstra Algorithm, as tool to give informations on the 
optimation decision making.  
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1. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi 
memberikan pengaruh diberbagai bidang, 
mulai dari dunia pendidikan, kesehatan, 
perdagangan, pemerintahan, dan sebagai-
nya. Dimana secara keseluruhan digunakan 
untuk meningkatkan efisiensi, efektifitas, 
dan keakuratan untuk mendukung aktivi-
tas-aktivitas bisnis. Proses pengambilan 
keputusan merupakan suatu aktivitas yang 
sulit, karena hal ini menyangkut resiko 
yang mungkin terjadi. Resiko dalam setiap 
aktivitas tidak mungkin untuk dihilangkan, 
tetapi hanya dapat diminimalkan untuk 
terjadinya resiko tersebut. Salah satu cara 
untuk meminimalkan resiko, dapat dengan 
cara melakukan simulasi terlebih dahulu 
sebelum melakukan aktivitas yang sebe-
narnya. Hasil simulasi tersebut dapat digu-
nakan untuk memprediksi kemungkinan 
terjadinya resiko dan membantu dalam hal 
pengambilan suatu keputusan untuk mela-
kukan aktivitas bisnis. 
Algoritma Dijkstra merupakan me-
tode yang paling efisien untuk menentukan 
lintasan jalur terpendek antara titik satu 
dengan titik lainnya [1]. Algoritma Dijks-
tra digunakan untuk menentukan routing 
pada jaringan komunikasi [6], adaptive  
routing untuk mobile agent [2]. Artikel ini 
membahas mengenai pengembangan pe-
rangkat lunak simulasi penentuan masalah 
lintasan jalur terpendek menggunakan al-
goritma Dijkstra. Aspek yang ditekankan 
pada artikel ini adalah membangun produk 
perangkat lunak simulasi. Produk perang-
kat lunak simulasi ini sebagai alat bantu 
yang memberikan informasi-informasi da-
lam penentuan keputusan untuk semua per-
masalahan yang berhubungan dengan opti-
masi dengan struktur yang portable dan 
terbebas dari berbagai variasi presentasi 
tertentu. 
 
2. TINJAUAN PUSTAKA  
2.1. Algoritma Dijkstra 
Masalah penentuan jalur terpendek 
di dalam graph merupakan permasalahan 
optimasi klasik [1]. Graph yang digunakan 
adalah graph berarah dan memiliki suatu 
bobot. Bobot pada sisi graph dapat mere-
presentasikan jarak antar kota, waktu pe-
ngiriman, ongkos pembangunan dan seba-
gainya [3].  
Graph G(V,E) terdiri dari V adalah 
himpunan titik dan E adalah himpunan ga-
ris [1,3]. Untuk representasi graph berbo-
bot G(V,E) diberikan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Representasi Graph G(V,E). 
 
Karakteristik  algoritma Dijkstra [1,3] ada-
lah sebagai berikut. Misalkan diberikan su-
atu graph berbobot G(V,E) dengan n buah 
titik dinyatakan dengan matrik ketetang-
gaan M=[ ijm ], yang dalam hal ini  
 ijm  = bobot sisi (i,j). 
 iim  = 0. 
 ijm  = ∞ , jika tidak ada sisi dari titik i ke j. 
Selain matrik M, juga digunakan matriks  
S = [ is ], yang dalam hal ini  
 is  = 1, jika titik i termasuk ke dalam   
         lintasan terpendek. 
 is  = 0, jika titik i tidak termasuk ke  
         dalam lintasan terpendek, 
dan matrik D = [ id ], yang dalam hal ini  
 id  = panjang lintasan dari titik awal a ke  
         titik i. 
Adapun konsep dasar algoritma 
Dijkstra untuk mencari lintasan terpendek 
dari titik awal a ke semua titik lainnya 
[1,3] adalah sebagai berikut. 
 
Langkah 0 (inisialisasi). 
   - inisialisasi is  = 0, dan id  = aim , untuk  
      i = 1, 2, 3, . . . n. 
 
Langkah 1. 
   - isi as  dengan 1 (karena titik a adalah  
      titik asal lintasan terpendek, jadi sudah  
      pasti terpilih).  
   - isi ad  dengan ∞  (tidak ada lintasan  
     terpendek dari a ke a). 
Langkah 2, 3, . . ., n-1. 
   - cari j sedemikian sehingga js  = 0 dan   
      jd  = min{ nddd ,...,, 21 }.  
   - isi js  dengan 1. 
   - perbaharui id , untuk i = 1, 2, 3, . . . n 
     dengan id (baru) = min{ id (lama), jd +   
      jim }.   
 
2.1. Pseudocode Algoritma Dijkstra 
Untuk merealisasikan ke dalam 
bahasa pemrograman, maka dari konsep 
dasar yang diberikan diatas diterjemahkan 
ke dalam notasi algoritmik. Notasi algo-
ritmik untuk algoritma Dijkstra direpre-
sentasikan ke dalam pseudocode, yang di-
berikan pada Kode Sumber 1 [4]. 
 
{d(i) adalah label jarak titik i} 
{S himpunan permanen label titik} 
{S’ adalah himpunan temporary label 
titik} 
{a adalah titik awal}  
{mij adalah bobot pada garis (i,j)} 
{D adalah lintasan terpendek pada 
G(V,E)} 
{pred(j) = i if (i,j)∈ D} 
{A(i) adalah garis adjacent titik i} 
 Begin 
• S:=∅; S’:=N; 
• d(i):=∞ untuk setiap titik 
i∈N; 
• d(s):=0 dan pred(s):=0; 
• while S<n do 
• begin 
* i ∈S’ adalah titik, 
dimana d(i)=min{d(j):j 
∈S’}; 
* S:=S∪{I}; 
* S’:=S’-{I}; 
* for each (I,j) ∈A(I) do 
 If d(j) > d(i)+mij 
then d(j):=d(i)+ 
mij and 
pred(j):=i; 
• end 
 End. 
Kode Sumber 1. Pseudocode Algoritma   
   Dijkstra. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1. Kebutuhan Fungsional  
Kebutuhan fungsional perangkat 
lunak simulasi yang dikembangkan adalah 
sebagai berikut. 
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1. Titik, garis, dan bobot yang digunakan 
untuk merepresentasikan graph bersifat 
dinamik (dapat dilakukan penambahan 
dan penghapusan) 
2. Lintasan terpendek dari titik sumber ke 
sumua titik (titik tujuan) diberikan 
dengan warna yang berbeda sebagai in-
dikasi lintasan terpendek   
3. Titik sumber dapat diubah-ubah sesuai 
dengan kebutuhan, demikian juga linta-
san terpendeknya juga mengalami peru-
bahan mengikuti titik sumber tersebut. 
4. Graph yang dihasilkan dapat disimpan 
dan dapat digunakan kembali pada 
waktu yang berbeda. 
 
3.2. Representasi Struktur Graph 
Titik dan garis pada suatu graph 
direpresentasikan menggunakan struktur 
XML dengan tujuan untuk membentuk 
suatu struktur yang terbebas dari berbagai 
presentasi tertentu [7]. 
 
 
 
Gambar 2. Struktur Graph Menggunakan  
 XML 
 
Setiap titik (<Node>) direpresenta-
sikan dengan menggunakan 3 elemen, yai-
tu: <X> sebagai posisi koordinat terhadap 
sumbu x, <Y> sebagai posisi koordinat ter-
hadap sumbu y, dan <ID> sebagai label ti-
tik. Untuk garis (<Link>) direpresentasi-
kan dengan menggunakan 4 elemen, yaitu: 
<Nd1> sebagai titik sumber, <Nd2> seba-
gai titik tujuan, <Cost> sebagai bobot pa-
da garis, dan <ID> sebagai label suatu ga-
ris, seperti yang diberikan pada Gambar 2. 
 
3.3. Hasil Perangkat Lunak Simulasi 
Penyusunan titik, garis, dan bobot 
untuk membentuk suatu graph diberikan 
pada Gambar 3, dimana setiap elemen titik 
dan garisnya dapat dilakukan perubahan, 
baik di tambah maupun di hapus. Gambar 
4 adalah representasi lintasan terpendek 
graph dari titik sumber A ke semua titik 
dengan lintasan terpendeknya diberi warna 
biru. Untuk Gambar 5 adalah representasi 
lintasan terpendek graph dari titik sumber 
E ke semua titik. Titik sumber dapat 
dilakukan perubahan dengan melakukan 
klik pada titik yang diinginkan sebagai titik 
sumber. 
 
 
 
 
Gambar 3. Pembentukan Graph dengan  
 Titik dan Garis dapat diubah- 
 ubah. 
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Gambar 4. Lintasan Terpendek Graph  
 dengan Titik Sumber A 
 
 
 
Gambar 5. Lintasan Terpendek Graph  
 dengan Titik Sumber E 
 
4. KESIMPULAN 
Kesimpulan yang dapat diperoleh 
dari pengembangan perangkat lunak 
simulasi algoritma Dijkstra adalah sebagai 
berikut. 
1. Struktur XML yang digunakan untuk 
merepresentasikan graph tidak bergan-
tung pada satu platform dan presentasi 
tertentu, sehingga memberikan suatu 
struktur yang lebih bersifat dinamis. 
2. Perangkat lunak simulasi yang diha-
silkan, digunakan sebagai alat bantu 
yang memberikan informasi-informasi 
dalam penentuan keputusan untuk se-
mua permasalahan yang berhubungan 
dengan optimasi. Dengan perangkat lu-
nak simulasi ini diharapkan dapat me-
lakukan estimasi terhadap kemungki-
nan resiko yang akan terjadi, sehingga 
keputusan bisnis yang diambil dapat 
seminimal mungkin memiliki resiko.  
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